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1.は じめに
価値感 の多様化や,生 活文化の変化による消費者ニーズの急激な変化 と流行の短サイクル化
は,フ ァッション産業の分野において顕著 に現われており,フ ァッション産業へ素材 を提供す
るテキスタイルの分野においても同様の傾向にある。
一方,技術の進歩は目覚 ましく,コンピュータが 日常化された社会が現実の ものとな り,今
日では,我々の身じかな存在 として位置づけられるまでになった。 また,テ キスタイル生産の
現場 においても,図案作成や織物の製織の手段 としてコンピュータが導入されている。
このような消費者ニーズの変化やコンピュータの日常化が進む中で,イ ンタラクティブな手
法で画像を生成する技術について研究 を続 けており,過去2回 の意匠学会 においてパネル発表
という形式で,ア イデアを創出する道具 としての,コ ンピュータの可能性 について発表 を行な
った。
これらの研究の成果から,数多 くのコンピュータ画像を得ることができ,ア イデアソース と
しての価値 を見出す ことができた。 しかし,得 られた画像はアイデアソースの範疇を超 えてお
らず,製 品や商品の生産 にどのような形で活かしてい くか とい う課題が残されている。
そこで,電 子ジャカー ド織機を導入 したことを契機 として,生 成 した画像を先染ジャカー ド
織物の図案として応用する方法について,研 究を行なったのでその一部 を発表す る。
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2.画 像生成か ら織物への流れ





























軸方向に2値 化)や 組織点のチェック,色 データ
の織組織への変換等を行い,電 子ジャカー ド織機用のデータの作成が可能なデータに加工する。
VI.ジャカー ド織機用データの作成
ここでは,電 子 ジャカー ド織機の標準フォーマ ッ トであるCGSフォーマ ットのデータを作
成する。この作業は,手 続き的な作業であるが,織 組織の代入等のデータの加工は,こ の作業
の中でも可能である。
VII.ジャカー ド織物 を製織する
作成 したデータを電子ジャカー ド織機に掛けて,ジ ャカー ド織物を製織する。なお,本 研究
の画像生成 とジャカー ド織物の作成 に使用 した装置および素材は次の通 りである。
・コ ン ピ ュー タ9801DX:9801RAほ か
・電子ジャカー ド1344口(画 像有効サイズ:1200口)




図t上 段の画面 を水紋状に変化させた画像 図3上 段の画面を水紋状に変化させた画像
図2上 段の画面を水紋状に変化させた画像 図4自 動的に生成 した画像(上段)の4分 割プレーン内の一っの
画像
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4.生 成画像を用いて製織 したジャカー ド織物
図1が,コ ンピュータ上で作成 した格子柄(上 段)を,水 紋状 に変形 させ,2値 化処理を行






図2が,コ ンピュータ上で作成 した市松柄(上 段)を,水 紋状 に変形 させたもので,次 に2





図4が,コ ン ピュー タ上 で計算 式 を用 いて生成 した画像 の内,チ ェック柄風 に生成 した もの
(上段)で,減 色 す るた めに,分 割 され た4プ レー ンの うちの一枚 を取 り出 し,2値 化処 理 を
行 い,2値 化 した各色 に織組織 を与 え,ジ ャカー ド織機 で製 織 した ものが図9,図10で あ る。
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図日 図1,2,3の画像を合成して作成した織物
図11は,図1と図2,図3の 画像を合成して作成 したジャカー ド織物で,画 像処理の手順や
ジャカー ド織物用データへの変換は他の3種 類の織物 と同様である。
5.ま とめ
製織 した先染 ジャカー ド織物が図5,図7,図9,図11。 それぞれの織物の一部を拡大 した
ものが図6,図8,図10。 この織物を トルソに着装 した ものが図12。織物の図案のアイデアに
した画像が図1,図2,図3,図4で ある。
研究の対象となる産地の特性(服 地を中心 とした綿先染織物が主力製品)に 適 した生産機器
の運用という制約があり,今回の研究で製織 したジャカー ド織物は試作品的な要素を持 った製
品である。
研究の対象 となる産地の生産品の特性から,フ ラットに近い織組織構造(西 陣織のような2
重3重 の複雑な織組織構造 は不向き)を 追求する必要がある。そこで,イ ンタラクティブな手
法で生成 した複雑な画像を,減 色や2値 化処理することで,先 染ジャカー ド織物の製織を可能
な画像 にした。




また,減 色 や2値 化処 理 を行 なったが,イ ンタラクテ ィブな手法 で生成 した複雑 な画像 が持
ってい る恣意 的 には描 き出 しに くい独特 の要素 とユニー クさを損 な う事無 く,製 品 に反映 す る
ことがで きた。
この結果,生 成 した画像 をジャカー ド織 物 のデザイ ン として活用 で き,大 量 に生 成 され る画
像 を,消 費者 ニ ーズ の変 化 に対応 したユニー クな製 品作 りに反映 で きる道が 開 けた。
また,今 回の研究 の結果,実 際の製 品の作成 に結 び付 く形で の生 産への応用 が可能で あ り,
画像生 成の研 究の継続 に価値 を見出 す ことがで きた。
参考文 献
・安斎利洋/伊 吹 龍著 『ターボ ・グラフィックス』JICC出版局1990
・安居院 猛監修 『アルゴリズム選集 グラフィックス編』新紀元社1992
・クリフォー ド・A・ ピックオーバー著 『コンピュータ ・カオス ・フラクタル』白揚社1993
・矢矧晴一郎著 『CGワンダーランド』 日本放送出版協会1990
66
